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ABSTRAK 
Batik merupakan kerajinan yang ditetapkan sebagai Warisan Kemanusiaan untuk Budaya Lisan dan 
Nonbendawi (Masterpieces of The Oral and Intangible Heritage of Humanity) dengan keseluruhan teknik, 
teknologi, serta pengembangan motif dan budaya yang terkait, oleh United Nations Educational, Scientific, and 
Cultural Ogranization (UNESCO). Mengenalkan budaya batik yang ada di Jawa Tengah dan DIY merupakan 
wujud dari upaya pelestarian. Salah satunya dengan memanfaatkan virtual tour museum pada 
esupermuseumbatik.com. Metode Pengembangan sistem menggunakan metode pengembangan Luther Hadi 
Sutopo. Dengan adanya aplikasi ini pengunjung situs esupermuseumbatik.com dapat mengenal budaya batik. 
Untuk mendukung pembuatan aplikasi ini peneliti menggunakan macromedia flash cs.3 untuk menampilkan 
konten – konten yang telah disebutkan tadi. 
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I. PENDAHULUAN 
 
1.1    Latar Belakang 
 
Batik merupakan kerajinan yang memiliki 
nilai seni tinggi dan telah menjadi bagian dari 
budaya Indonesia sejak lama. . Dengan 
ditetapkannya batik sebagai Warisan 
Kemanusiaan untuk Budaya Lisan dan 
Nonbendawi (Masterpieces of The Oral and 
Intangible Heritage of Humanity) dengan 
keseluruhan teknik, teknologi, serta 
pengembangan motif dan budaya yang terkait, 
oleh United Nations Educational, Scientific, 
and Cultural Ogranization (UNESCO) [1] 
memberikan perlindungan atas hak paten 
terhadap batik sehingga tidak diklaim oleh 
Negara lain. 
Museum adalah institusi permanen, 
nirbala, melayani kebutuhan publik dengan 
sifat terbuka, dengan cara melakukan usaha 
pengoleksia, mengkonversi, meriset, 
mengomunikasikan, dan memamerkan benda 
nyata kepada masyarakat untuk kebutuhan 
studi, pendidikan, dan kesenangan dan bisa 
menjadi bahan studi oleh kalangan akademis, 
dokumentasi kekhasan masyarakat tertentu, 
ataupun dokumentasi dan pemikiran imajinatif 
pada masa depan (Internasional Council of 
Museums (ICOM)). 
Supermuseum merupakan pengabungan 
kata dari supermarket dan museum. Model 
museum berbasis web yang didalamnya 
terdapat kios – kios maya yang dapat 
digunakan para pengrajin home industry untuk 
memperluas pemasaran produknya. Model 
museum ini berisikan beraneka ragam 
kekayaan motif – motif batik di Indonesia dan 
sejarah dari motif – motif tersebut. Dengan 
museum online ini setiap batik dapat 
diusahakan memiliki hak kekayaan intelektual 
(HKI) dengan mengetahui asal muasal dan 
sejarah dari motif tersebut.  
Virtual tour adalah simulasi dari lokasi 
yang ada, biasanya terdiri dari urutan gambar 
video. Mereka juga dapat menggunakan 
elemen multimedia lain seperti suara, musik, 
narasi, dan teks. Ungkapan “virtual tour” 
sering digunakan untuk menggambarkan 
beberapa video dan fotografi berbasis media. 
[2] 
Saat ini banyak industri menggunakan 
teknologi tersebut untuk memasarkan jasa dan 
produk. Berdasarkan uraian diatas, penulis 
bermaksud untuk membangun sebuah 
Prototype Virtual Tour untuk melengkapi 
supermuseum batik Jawa Tengah yang dapat 
membantu pengunjung website dalam 
memperkenalkan koleksi motif – motif batik 
yang terdapat pada museum. 
 
2. Landasan Teori 
2.1 Multimedia 
Multimedia merupakan penggunaan 
computer untuk menampilkan dan 
mengkombinasikan text, graphics, audio, 
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video dan animasi dengan menggunakan 
link dan tools yang memungkinkan 
pemakai untuk melakukan navigasi, 
berinteraksi, membuat, dan 
berkomunikasi. 
2.2 Virtual Tour 
Virtual tour adalah simulasi dari lokasi 
yang ada, biasanya terdiri dari urutan 
gambar video. Mereka juga dapat 
menggunakan elemen multimedia lain 
seperti efek suara, musik, narasi, dan teks.  
Tahapan dalam pembuatan Virtual Tour : 
1. Foto Stitching 
a. Rectilinier Stitching (bujur 
sangkar) 
Cara ini melibatkan rotasi dari 
kamera digital, biasanya 
dalam potret posisi naik turun 
dan berpusat langsung di atas 
tripod. 
b. Spherical Stitching (Bulat) 
Metode ini memerlukan 
penggunaan lensa 'mata ikan' 
dilengkapi kamera SLR 
digital. Mata ikan yang 2-shot 
sistem kamera yang dibuat 
populer oleh ipix pada 
pertengahan tahun 1990 an 
dan sebuah two-shot rotator 
kepala yang diputar dan 
mengunci ke posisi 0° dan 
180°. 
c. Cubical Stitching (kubus) 
Teknik ini adalah salah satu 
bentuk pertama yang 
mendalam, virtual dari lantai 
ke langit-langit dan Apple 
mempelopori hal ini dengan 
merilis Apple QuickTime VR 
pada awal 1990-an. 
2. Video Based 
Dengan perluasan video di 
internet, video berbasis virtual 
Tour yang semakin meningkat 
popularitasnya. Manfaat dari 
metode ini adalah bahwa sudut 
pandang terus berubah. Namun, 
untuk menangkap video yang 
berkualitas memerlukan 
keterampilan teknis yang baik dan 
peralatan digital untuk 
memperoleh gambar diam. 
Kontrol video juga menghilangkan 
pengontrol tur. 
3. Software khusus 
Berbagai produk perangkat lunak 
dapat digunakan untuk membuat 
media virtual tour ini. 
 
 
3. Hasil dan Pembahasan 
3.1 Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan guna 
memperoleh data – data untuk dianalisa 
dan diolah, sehingga ditemukan 
permasalah – permasalahan apa saja yang 
ada, dan diharapkan dari kegiatan 
penelitian dapat menghasilkan suatu jalan 
keluar dari permasalah tersebut.  
3.1.1 Kepustakaan 
Mengumpulkan data yang diperoleh 
dari buku – buku serta karangan ilmiah 
yang ada hubungannya dengan 
masalah yang akan dibahas, baik dari 
media cetak maupun internet yang 
berhubungan dengan pemrograman 
flash. 
3.1.2 Lapangan 
a. Wawancara 
Dengan teknik ini, penulis 
melakukan wawancara pada 
museum batik jawa tengah, salah 
satunya adalah museum 
pekalongan, didalamnya terdapat 
berbagai koleksi motif – motif 
batik, peralatan yang digunakan, 
serta tahapan pengerjaan nya.  
b. Observasi 
Dengan teknik ini penulis 
melakukan pengamatan langsung 
terhadap isi museum batik disalah 
satu museum batik yang ada di 
Jawa Tengah dan DIY. Data yang 
di dapat oleh penulis dari 
museum batik pekalongan berupa 
foto desain batik, deskripsi dari 
motif desain batik, ukuran batik, 
daerah asalnya.  
3.2 Pengembangan Sistem 
Menurut Luther (1994), tahapan – 
tahapan dengan metodologi 
pengembangan multimedia tidak perlu 
berurutan. Dari keenam tahapannya 
dapat saling bertukar posisi, namun tetap 
dimulai dari konsep terlebih dahulu dan 
diakhiri dengan tahap distribusi.  
Sutopo mengadopsi metode Luther 
dengan memodifikasi tahapan – 
tahapannya, dari keenam tahapan Luther. 
Tahapan concept, desain, material 
collecting, assembly, testing, 
distribution, harus dimulai dimulai dari 
consept dan diakhiri dengan tahap 
distribusi, sedangkan tahap Material 
Collection dapat dikerjakan secara 
parallel dengan tahap Assembly.( 
Sutopo, A.H, 2003). 
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Gambar 3.1 Metode Luther 
Sutopo 
a. Konsep 
Tahap Konsep (pengkonsepan) 
yaitu menentukan tujuan, 
termasuk identifikasi audiens, 
macam aplikasi (presentasi, 
interaktif, dan lain - lain). 
Tabel 3.1 Konsep Aplikasi 
Judul  Prototype Virtual 
Tour museum pada 
e-supermuseum 
untuk mengenalkan 
budaya Batik Jawa 
Tengah dan DIY 
Aplikasi Presentasi materi 
tentang sejarah 
batik, proses batik, 
peralatan batik, dan 
jenis batik beserta 
deskripsinya 
Audiens Pengunjung situs e-
market 
supermuseum 
Durasi Tidak ada 
Image Menggunakan 
format file .JPG, 
.PNG yang dibuat 
untuk program 
Audio - 
Video - 
 
b. Desain 
Pada tahapan design system, 
dijelaskan mengenai use case 
diagram, flowchart dan 
storyboard program. 
- Use Case 
 
Gambar  3.2 Use Case 
 
- Flowchart  
Merupakan sebuah diagram 
dengan simbol grafis yang 
menyatakan algoritma atau 
proses menampilkan 
langkah – langkah dan 
urutan dengan 
menghubungkan 
langkahnya, dalam bentuk 
kotak. 
MULAI
SELESAI
TAMPILAN INTRO
TAMPILAN HOME
MASUK
TAMPILAN RUANG 1
SEJARAH PROSES ALAT MUSEUM
A B D
T T
T
Y Y Y Y
T
Y
1
E
C
1
Gambar 3.3 Flowchart 
Menu Utama 
Bedasarkan alur diatas, 
maka dapat dijelaskan alur 
program  sebagai berikut: 
1. Mulai 
2. Tampilan animasi intro 
3. Tampilan animasi ruang 
1 
4. Tampilan ruang pertama 
terdapat tombol masuk, 
jika di tekan maka akan 
masuk ke ruangan 
selanjutnya 
5. Jika tombol sejarah di 
tekan, maka layar konten 
sejarah akan ditampilkan 
6. Jika tombol proses di 
tekan, maka layar konten 
proses akan ditampilkan 
7. Jika tombol alat di tekan, 
maka laya konten alat 
akan ditampilkan Jika 
tombol museum ditekan, 
maka layar konten 
museum atau ruaganan 
selanjutnya akan 
ditampilkan. 
- Storyboard 
- Storyboard merupakan 
pengembangan alur aplikasi 
yang akan dijalankan. Scene 
1 merupakan intro, Scene 2 
merupakan ruang awal, 
Scene 3 merupakan ruang 
konten yang berisikan 
konten sejarah, proses, dan 
alat dalam membatik, scene 
4 merupakan ruang museum 
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yang terdiri dari 3 museum, 
scene 4 berisikan tentang 
museum,scene 5 merupakan 
galeri dari koleksi batik 
setiap museum. 
c. Material Collection 
Material koleksi adalah tahapan 
pengembangan bahan – bahan 
yang akan digunakan untuk 
kebutuhan konten di aplikasinya.  
d. Assembly 
Setelah proses desain sistem 
selesai, maka desain tersebut 
digunakan sebagai acuan dalam 
tahapan assembly. Pada tahapan 
assembly atau perakitan, objek 
yang telah dikumpulkan pada 
tahapan pengumpulan data 
dijadikan satu sehingga menjadi 
satu aplikasi.  
- Implementasi 
          
 
Gambar 3.4 Halaman 
Intro,Halaman Awal,Ruang 
Konten 
Saat user meng kllik 
masuk,maka akan masuk ke 
ruang konten yang berisikan 
tombol menu sejarah,alat,proses 
dan pintu museum. 
 
Gambar 3.5 Halaman Isi konten 
Sejarah,Konten Proses,Isi Konten, 
Ruang Museum 
Proses, Konten Alat,Isi 
Konten Alat,Ruang Museum 
Saat mengklik salah satu 
konten maka akan menuju ke 
halaman isi konten , apabila di 
klik tombol x maka akan kembali 
ke ruang konten. 
 
Gambar 3.6 Halaman Isi 
Museum 
Didalam halaman isi 
museum terdapat penejelasan 
mengenai tentang masing – 
masing museum, saat tombol 
panah di klik maka akan menuju 
ke galeri yang beriisikan motif 
batik dan deskripisi yang ada. 
e. Testing 
Tahapan ini merupakan 
pengujian produk yang telah 
melalui tahapan assemblu untuk 
melihat kemungkinan adanya 
kesalahan. Pada tahapan ini 
penulis menggunakan pengujian 
blackbox untuk menguji produk. 
Tabel 3.2 Ringkasan Testing 
Blackbox 
Proses Validasi 
Scene 1, berisikan 
intro 
sesuai 
Scene2, ruang 
awal,tombol masuk 
diklik menuju ke 
ruang Konten 
sesusai 
Scene 3, jika tombol 
konten diklik menuju 
ke konten yang dituju 
sesuai 
Scene 4,jika tombol 
salah satu museum di 
klik menuju ke 
masing – masing 
museum 
sesusai 
Scene 5, isi ruang 
museum 
sesuai 
 
 
4. Penutup 
4.1 Kesimpulan 
Dari pembahasan pada bab – bab 
sebelumnya mengenai laporan “Protoype 
Virtual Tour Museum pada 
Esupermuseum untuk Mengenalkan 
Budaya Batik Jawa Tengah dan DIY” 
dapat diambil kesimpulan bahwa 
prototype virtual tour di dalam situs 
esupermuseumbatik.com ini dapat 
memberikan informasi mengenai budaya 
batik di Jawa Tengah dan DIY. 
4.2 Saran 
a. Dalam pengembangan 
prototype virtual tour ini dapat 
ditambahkan beberapa fitur seperti 
audio. 
b. Dalam penyampaian 
informasi yang terdapat di dalam 
prototype virtual tour museum ini 
dapat diperbaiki lagi agar lebih 
menarik bagi pengunjung 
esupermuseumbatik.com.  
c. Dalam tampilan prototype 
virtual tour ini dapat diperbaiki dari 
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segi desain agar lebih terlihat lebih 
berkesan. 
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